Verb > Las propuestas más experimentales parecen confirmar que con el procesado informá- 
ticof el. concepto de autoría en la arquitectura (no sólo no desaparece sino que se am 
arquitectos toda lavía fan y deciden, pero de otra | Forma. La modernidad se eleva a la ené- 
sima potencial Sería como desplazar el diseño de arquitectura hacia la comunicación con los | 
J sie clientes, las condiciones de los lugares y los contextos, las condiciones legales, los flujos de. 
energías, los materiales y las técnicas constructivas, atc., todos esos datos que han permane- 


ido más o menos invisibles al diseño hasta ahora. ¿Qué quiere decir todo esto? ] 


Se lo preguntamos a Manuel de Landa. 


Manuel de Landa > En Deleuze hay una distinción entre dos maneras de producir formas en la 
naturaleza o en la sociedad: una que impone una forma previa a un material considerado inerte 
(el esquema hilomórfico !, en sus propios términos) y otra en la que uno le saca forma, sin impo- 
nerla, a un material activo. Este tema, que de alguna manera indica dos tipos de autoría, se 
lleva perfectamente con el de la autoorganización, el desarrollo "de abajo arriba”, etcétera. Pero 
también se puede asociar al diseño por ordenador, En mi trabajo, usando los programas Wave- 
front y Maya, me he dado cuenta de que esa diferencia de paradigmas de la génesis o autoría 
de la forma se refleja en diferentes tipos de software (específicamente, el modelado sólido 
frente al software de dinámica de partículas). Estos ejemplos sirven para llustrar el ensayo 
siguiente sobre la relación entre información y autoría. 


Verb > ¿Crees que se llegará a un procesado autónomo de información, como un software que 
3, diseñe y construya sin que haya una acción de autor? O se trata más bien de que la autoría tiene 
ahora muchísima más información para actuar, para diseñar, y que eso transforma la idea de 
diseño y de autor en algo diferente, algo que ya no puede definirse como hasta ahora? 


Manuel de Landa > Mi punto de vista en el ensayo sería que la autoría siempre ha tenido varias 
formas diferanciadas[ porque tanto existe el agente no-humano como el humanoJen la produc- 
ción de la forma. Por otro lada, ciertas formas de software (como los algoritmos genéticos que 
permiten crear criaturas) sí que cambian efectivamente el tipo de agencia o autoría. 


1El hilomorfismo (de hyle, materia y morphé, forma) es un término ÓN 


ue sostiene que los objetos naturales son compuestos irreducibles. an 
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de Landa vive en Manhattan desde 1975, aunque nació en México DF. Empezó como director de cine in- 


dependiente, pero sobre todo se le conoce por sus libros y ensayos subre dinámica no-llneal, teorías de la orga- 
inteligencia y vida artificial. Es el autor de War ín the Age of Intelligent Machines (La Guerra en la Era 


es Máquinas Inteligentes) y One Thousand Years of Nonlinear History (Mil Años de Historia No-lineal). Aunque 


de escribe sobre diseño, paradójicamente trabaja como diseñador haciendo modelados en 30 por ordenador 


Es relación a este ensayo, ver Manuel de Landa, “Deleuze and the Open-ended Becoming of the World 
ines sense.uni-konstanz.de/virtualiteet/delanda.htm, 
o ron ecu /Departments/Watson Institute/programe/os/VIrtualY2K/a0landa.htmi 


“Eluso generalizado del acero para múltiples propósitos en el mundo moderno se debe sólo en parte a moti- 
vos técnicos, El acero, y especialmente el acero dulce, podría describirse eufemísticamente como una sus- 
tancia que facilita la disolución de las prácticas materiales... Los procesos de manufactura pueden 
descomponerse en numerosas etapas distintas, cada una de las cuales requiere un mínimo de capacidad o 
inteligencia ... Aun nivel mental más elevado, el proceso de diseño se convierte en algo bastante más fácil y 
más sencillo de manejar gracias al uso de un material dúctil, isótropo y prácticamente uniforme, con el que 
tenemos abundante experiencia acumulada, El diseño de numerosos componentes, como los engranajes, puede 
reducirse a una rutina consultable en los manuales. Una de las consecuencias que ha tenido esto es que los 
gerentes y contables se han convertido en las personalidades dominantes en el seno de las grandes organi- 
zaciones, desplazando a los ingenieros. El pensamiento creativo está encauzado en canales más bien estre- 
chos. El acero es, de forma arquetípica, el material del gran capital: las grandes fábricas, el ferrocarril, etcétera 
James E. Gordon 1 


= 
| En este ensayo me gustaría contrastar dos filosofías distintas del diseño, o lo que es lo mismo, dos teo- 


rías distintas de la génesis de la formo. Una de estas filosofías piensa en la forma o el diseño como algo 

principalmente conceptual o cerebral, algo que debe generarse como pensamiento puro, al margen del 

| caótico mundo de la materia y la energía. Una vez concebido, a un diseño se le puede dar forma física 

| limitándose a imponerlo subre un sustrato material que se supone que es homogéneo, obediente y 

| receptivo a los deseos del diseñador ETacero, como afirma la cita que encabeza este ensayo, es uno 

“de esos materiales dóciles, con cualidades previsibles y un comportamiento típico. Aunque esta filo- 

sofía podría parecer natural a algunos diseñadores, existe el peligro de que el uso de materiales con 

comportamiento rutinario pueda acabar afectando al propio proceso de diseño, reduciéndolo —al menos | 

ro A una rutina más) La postura opuesta la representaría una filosofía del diseño en la que 
los materiales no son receptáculos inertes para una forma cerebral impuesta desde el exterior, sino/' 

activos participantes en la génesis de la forma/ Esto conlleva la existencia de materiales heterogéneos, 

con idiosincrasias y propiedades variables que el diseñador debe respetar y hacer que formen parte 

integral de un proceso de diseño que, por lo que se deduce, no puede reducirse a una rutina. llustraré 


estas dos actitudes opuestas frente a la materia y la forma con ejemplos de materiales reales primero, 
para pasar a continuación a ejemplos de materiales virtuales, es decir, la “materia” interna de las simu- 
laciones informáticas que constituye la base del diseño asistido por ordenador [CAD] 

El autor de la cita con la que empieza este ensayo, James Gordon, fue uno de los pioneros de la cien- 
cia de los materiales, un nuevo campo científico nacido en los años cincuenta a partir de la conjunción 


1 James Edvard Gordon, he Science of Stuetures ond Materiis[Scteiic American Libra, 1988), 135 [la cursiva es mia) 


de distintas áreas: metalurgia, ciencia de los polímeros, ingeniería del cristal y la cerámica, física del 
estado sólido y otros campos menores. Así, la ingeniería y ciencia de los materiales, como se ha aca- 
bado llamando este campo, fue desde sus inicios intrínsecamente interdisciplinaria. Gordon sostiene 


que, a pesar de la importancia que han tenido en este siglo los nuevos materiales por motivos econó- 
micos y militares, ninguno de estos campos gozó nunca de demasiado prestigio, sobre todo si lo com- 
paramos con el prestigio asociado a disciplinas como la relatividad o la física cuántica. El motivo de 
esta humilde condición está directamente vinculado a las dos filosofías del diseño que comentaré a 
continuación. El comportamiento de los materiales reales es complejo y exige un enfoque interdisci- 
plinario, pero tradicionalmente la ciencia ha menospreciado tales esfuerzos cooperativos. De ahí que 
el comportamiento complejo de los materiales a menudo haya sido descuidado y haya quedado redu- 
cido a propiedades simples y rutinarias. La física desarrollada por Newton despojó a los materiales de 
toda su complejidad y los redujo a la “masa”, mientras que la química desarrollada Un siglo y medio 
más tarde se ocupó únicamente de las interacciones y propiedades químicas más simples. 

Por otra parte, los artesanos (herreros, vidrieros, constructores de barcos) siempre debían tener en 
cuenta la complejidad de la materia, ya que antes de la llegada de los materiales homogeneizados — 
como el acero—, los materiales disponibles siempre eran heterogéneos. Un herrero, por ejemplo, una 
semana obtenía el hierro que necesitaba de una mina, a la semana siguiente lo recibía de otra mina 
alejada de la primera y más adelante de un meteorito, de modo que cada vez debía afrontar distintas 
mezclas e impurezas que exigían creatividad y no permitían que el proceso de creación de nuevas for- 
mas quedara reducido a rutinas, No obstante, debido precisamente a que los conocimientos sobre el 
comportamiento de los materiales complejos estaba en manos de los artesanos (y, posteriormente, 
en las de arquitectos e ingenieros), existía una indiferencia general sobre la cuestión. Las sociedades 
occidentales, ya desde sus orígenes en la Grecia antigua, tradicionalmente han desdeñado el conoci- 
miento manual. En Grecia, por ejemplo, los herreros solían ser esclavos o antiguos esclavos y los ciu- 
dadanos griegos [incluso aquellos que usaban diseños metálicos para sus armas u ornamentos) 
recelaban de ellos porque se pasaban el día rodeados de fuego, trabajando con los metales y, cosa 
que aún era más grave, porque no iban al ágora para comentar y discutir los asuntos relacionados con 
la ciudadanía y otros temas altruistas.? 

El herrero tenía abundantes conocimientos, pero se trataba de un conocimiento no articulado lingúísti- 
comente fun know-how encamado en sus manos, ho el tipo de conocimiento que puede verbalizarse 
fácilmente, conversarse sobre él y abordarse en los libros. El know-how, a diferencia de los conocimientos 
matemáticos o lingúísticos, nunca ha tenido ningún prestigio y ha sido mayoritariamente ignorado por 
los filósofos como tema digno de estudio. Actualmente, gracias a la inteligencia artificial, esta situación 
puede cambiar: ahora sabemos hacer que las máquinas aprendan conocimientos verbales (o cualquier 


2 Melvin Kranzberg y Cyril Stanley Smith, “Materals in Hstory and Society, en Tam Forestr (camp) Ths Materials Revoluion [MI Press, 1988), 3, 


E 


otro tipo de conocimiento formal como el relacionado con el ajedrez] es mucho más fácil que crearuna 
mano mecánica que pueda diseñar y crear objetos metálicos. En otras palabras, el tipo de conocimiento 
que siempre pensamos que era el más característico de la racionalidad humana —y que, por consiguiente, 
nos distinguía de los animales y las máquinas— es, de hecho, el más fácil de mecanizar Y las habilida- 
des menores y menos prestigiosas cuyo estudio siempre habíamos desdeñado son las más difíciles de 
transmitir a una máquina y, por tanto, resultan ser las menos mecánicas. 

A pesar de todo, la inteligencia artificial es una disciplina más bien nueva/y apenas ha empezado a 
alterar esta antigua y desdeñosa actitudffrente a las habilidades manuales y la materialidad compleja. 
“Por otra parte, dicha actitud ha quedado formalizada y encarnada en filosofías específicas como el 


creacionismo. Dios, el arquitecto del mundo, crea la forma pensando primero en ella y luego impo- 
e la luz, hágase la forma) Se cree que la forma es antes que 


niéndola a la materia como orden: hág; 
nada conceptual, una idea en la mente del diseñador divino, y el proceso para encarnar este diseño 
mental es percibido como algo similar a dar órdenes entre los militares, es decir, un proceso que asume 
la obediencia inmediata. Naturalmente, no es preciso creeren el creacionismo para suscribir esta filo. 
sofía | Las esencias platónicos (formas ideales eternas que habitan en otro mundo) desempeñan la 
misma función que los pensamientos de Dios. En ambos casos, el origen de la forma es trascenden- 
tal: la materia carece de todo albedrío o iniciativa y queda reducida a un receptáculo obsecuente. 

Como Gilles Deleuze ha demostrado, sin embargo. no todos los filósofos occidentales han adoptado 
esta actitud. En filósofos como Spinoza, Deleuze descubre otra posibilidad: que los recursos que par- 
ticipan en la génesis de la forma son inmanentes a la propia materia, no trascendentales Los mate” 


riales tienen una capacidad inherente para! la generación de la forma, una capacidad inherente para! 
|| autoorganizarse en ciertas condiciones] El caso más simple de esta capacidad está ilustrado por él 
fenómeno de las transiciones de fase. Este es el término científico para referirse a los cambios espon- 
táneos que tienen lugar en la estructura de materiales en ciertos puntos críticos de intensidad, como 


la condensación de vapor en gotitas de líquido o la cristalización del agua en hielo a cierta tempera- 


tura, Durante estas transiciones de fase, la materia cambia espontáneamente de arquitectura, pasando. 
de la estructura gaseosa del vapora la organización espacial totalmente distinta de un líquido y a la 
arquitectura más rígida de una red cristalina. Los metalúrgicos del pasado conocían estas transicio- 
nes de fase en los metales y sabían que lo que importa es cómo se cruza el punto crítico. Por ejem- 
plo, una vez fundido el metal, importa saber a qué velocidad permitiremos que se solidifique, si 
dejaremos que se enfríe lentamente al contacto con el aire o si aceleraremos su solidificación mediante 
un enfriamiento rápido, sumergiéndolo de repente en agua fría. En el primer caso obtendremos un 
material más perfectamente cristalino (el enfriamiento al aire permite que las moléculas se tomen su 
tiempo para encontrar su lugar apropiado en la red cristalina), mientras que en el segundo obtendre- 


Dorada y for 


mos Un material más amorfo, similar al cristal [el enfriamiento rápido no permite que las moléculas 
se organicen en series regulares). 

Durante al menos mil años antes de que filósofos como Aristóteles iniciaran sus especulaciones, la 
mayoría de los conocimientos acerca de las transiciones de fase metálicas y sobre las mezclas de los 
distintos metales (como el cobre y el estaño) para obtener nuevas propiedades [en aleaciones como 
(se habían desarrollado a partir de una base meramente empír 


través de la interacción 


directa con el comportamiento complejo de los materiales. Es más, las primitivas filosofías griegas de 
lo materia podrían haberse derivado de observaciones y conversaciones con aquellas personas “cuyos 
ojos habían visto y cuyos dedos habían sentido la complejidad del comportamiento de los materiales 
durante el tratamiento térmico o cómo éstos habían ido tomando forma mediante la desbastación, el 
corte o la deformación plástica”. ? Por ejemplo, los famosos cuatro elementos de Aristóteles —el fuego, 
la tierra, el agua y el aire— podrían reflejar que el filósofo fuera consciente, gracias a sus relaciones 
con los artesanos, de lo que hoy conocemos como los tres estados principales de la agregación de la 
materia —los estados sólido, líquido y gaseoso—, más el estado con menor estructura, el estado plas- 
mático representado por una llama abierta, No obstante, a pesar de su deuda con todos los que tra- 
bajaban con sus manos, ls filósofos han tendido a desdeñar la filosofía del diseño/propia de los 
artesanos ya reducirla a esencialismo o creacionismo. 
Uno de los motivos de este desdén podría ser que la filosofía del diseño de los metalúrgicos y otros 
artesanos fuera implícita (es decir, no articulada verbalmente]. Sin embargo, era una alternativa real 
tanto al esencialismo como al creacionismo, En lugar de imponer una forma cerebral sobre una mate- 
ría inerte,(se se permitía que los materiales participaran en la forma final producida] Los artesanos no 
imponían una forma sino que más bien extrafan la forma del material, estimulando los procesos o com- 
portamientos espontáneos en lugar de ordenar o imponer sus deseos desde arriba. Entodo esto había 
un respeto por la propía capacidad de la materia para generar formas y una aptitud para abordar la hete- 
rogeneidad. ¿Pero es esta otra filosofía algo del pasado? ¿Estamos siendo nostálgicamente rormánti- 
cos, añorando una edad de oro en la que los procedimientos de diseño no estaban sometidos a la rutina 
(algo que hoy se habria perdido inevitablemente)? O, porel contrario, ¿es la era del acero (y de otros 
materiales homogeneizados] sólo una fase pasajera que está a punto de quedarse atrás gracias a la 
aparición de nuevos materiales que presentan comportamientos más complejos? James Gordon parece 


inclinarse por esta segunda posibilidad. La idea de que un único material universal es apropiado para 
todas las clases posibles de estructura —algunas de las cuales pueden estar sosteniendo cargas de 
compresión, otras cargas de tensión—es lo que parece ser erróneo. Al igual que en el caso de mate- 
riales biológicos como el hueso, los nuevos diseños pueden afectar a estructuras cuyas propiedades 


estén continuamente en variación, con algunas partes de la estructura mejor dispuestas para ocuparse 


Crta Smith, "Matte Versus Materias A Mstorical View”, on A Seorch for Structure [MI Press, 1992), p. 115 


de la compresión y otras para ocuparse de la tensión. Los materiales intrínsecamente heterogéneos 
como la fibra de vidrio y los nuevos compuestos de alta tecnología brindan esta posibilidad a los dise. 
ñadores. Como afirma Gordon, "Apenas es factible tabular conjuntos elaborados con las “propiedades 
mecánicas típicas" de los nuevos compuestos. En teoría, el único propósito de tales materiales es que, 
a diferencia de los metales, carecen de 'propiedades típicas”, ya que el material está diseñado para ajus. 
tarse no sólo a cada estructura individual, sino a cada lugar en dicha estructura". + 
El problema es que, a pesar de la disponibilidad de nuevos materiales con comportamientos comple: 
Jos, nuestras capacidades de diseño podrían estar quedándose rezagadas, Tantos siglos pensando 
sobre la génesis de la farma, creyendo que tiene lugar sobre todo en el cerebro, sin interactuar con la 
materia, nos han privado de dichas capacidades. O, para ser más exactos, debido a que no es sólo una 
cuestión de una ideología que influye en nuestro pensamiento, varios procesos históricos se han con- 
fabulado para imponer una filosofía incorrecta al diseño. Por ejemplo, el proceso que tuvo lugar en el 
siglo XIX para convertir el trabajo en una acción repetitiva y transferirla capacidad del trabajador 
humano a la máquina (proceso que llegó a ser conocido como taylorismo) y la tarea de homogeneizar 
el comportamiento metálico fueron de la mano. Como observa Cyril Stanley Smith, “El artesano puede 
Compensar las diferencias de calidad que hay en sus materiales, ya que puede ajustar con precisión 
la fuerza y las pautas de aplicación de sus herramientas a los caprichos locales del materíal. Por el 
contrario, el movimiento constante de una máquina requiere materiales constantes”. 5 Dado que gran 
Parte del conocimiento sobre el comportamiento no constante de los materiales fue desarrollado al 
margen de la ciencia a través de la acción empírica, la descapacitación de los artesanos que corrió 
Paralela a la mecanización implicó una pérdida de ese know-how. Y como esa pérdida estaba directa- 
mente relacionada con las necesidades de mando y contro), tenemos aquí un ejemplo no sólo de una 
filosofía del diseño sino de una política del diseño. pe 
Gilles Deleuze ha intentado cambiar la filosofía dominante del diseño o, más en general, la filosofía 

_Predominante de la génesis de la formajPara ello ha recuperado algunas experiencias de los viejos 
metalúrgicos y las ha desarrollado de forma más abstracta, Deleuze utiliza el término(ilum maqui) 
niste” para referirse al mundo de la materia y la energía cuando es concebido sin un Dios arquitecto) 
lo al margen de cualquier otra fuente trascendental de forma, como las esencias). Para él, maquinista 
significa simplemente “la articulación de heterogeneidades como tales”, es decir,la creación de forma 


E 


materiales que no han sido reducidos a la obediencia por la homogeneización] El término filum 
lo toma prestado de la biología, en donde significa la categoría taxonómica justo debajo de la de reino. 
Como vertebrados, por ejemplo, nosotros pertenecemos al filum chordata. Pero más allá de ser el nom- 
bre de una categoría, filum 
de la cual podemos chtenerateds de distintos procesos embriológicos, una amplia variedad de 


fica también un plan corporal particular, una orquitectura abstracta 


4 James EéwardGordon, op cit, p. 201, 
5 CyriStaley Si op.cit, . 242, 
$ Giles Deteuze y Feli Guattari, 4 Tnousan Plarevus [University of Mirmesowa Press, 1980]. 7, 32, 


Lio ha mapy asha, 


retas]si doblamos y estiramos un óvulo fecundado siguiendo cierta secuencia obte- 
'nemos una jirafa; si seguimos otra secuencia, obtenemos un elefante; otras secuencias producen las 


arquitecturas conc: 


distintas estructuras arquitectónicas de los demás vertebrados. 
Cuando se unen ambas palabras, “filum maquinista" significa que únicamente hay un plan corporal no 
sólo para los animales sino también para las planta: 


los vientos, las montañas, etc. Todas 
estas estructuras distintas se derivarían/(Si Deleuze tiene razón de una única arquitectura abstracta 
Un filum universal se dividiría en numerosos filum específicos, incluyendo los distintos linajes que con- 
forman nuestras tecnologías. Cada filum se caracterizaría por sus transiciones de fase (que Deleuze 
denomina “singularidades”) y por las propiedades que los materiales adquieren cuando cruzan esos 
puntos críticos [propiedades que denomina “rasgos de expresión”). En sus propias palabras: 

“Volvamos al ejemplo del sable, o más bien del acero de crisol. Implica la actualización de una primera 
singularidad, a saber, la fusión del hierro a una elevada temperatura; luego una segunda singularidad, 
las sucesivas descarbonataciones; correspondiendo a estas singularidades hay rasgos de expresión: 
no sólo la dureza, la afiladura y el acabado, sino también las ondulaciones o los diseños trazados por 
la cristalización y derivados de la estructura interna de la pieza fundida de acero. La espada de acero 
está vinculada a singularidades totalmente distintas porque está forjada y no realizada mediante 
molde, porque está templada en agua y no enfriada al aire, porque está producida individualmente y 
no en serie; sus rasgos de expresión son necesariamente distintos porque perfora más que talla, ataca 
frontalmente más que lateralmente... Podemos hablar de un filum maquinista o de un linaje tecnoló- 
gico en donde encontrar una constelación de singularidades, prolongable por ciertas operaciones, que 
convergen, y hacer que las operaciones converjan en uno o varios rasgos de expresión asignables. Si 
las singularidades o las operaciones divergen, debemos distinguir dos filum diferentes: ese es Justa- 
mente el caso de la espada de hierro, descendiente de la daga, y el sable de acero, descendiente del 
cuchillo... No obstante, siempre es posible situar el análisis al nivel de las singularidades prolonga- 
bles de un fílum a otro y relacionar ambos filum entre sí. AL 
un sólo filum maquinista, i 


¡te, existe un sólo linaje filogenético, 


lealmente continuo: el flujo o materia-movimiento, el flujo de materia en 
variación continua, transmitiendo singularidades y rasgos de expresión”. ? 


La filosofía del diseño implícita en la teoría del filum maquinista arremete directamente contra la idea 


de que la forma proviene del exterior para moldear un material inerte e implica un cierto respeto por 
la capacidad inherente de la materia para generar formas. Al hablar de la relación de los carpinteros 
con la madera como material activo, Deleuze afirma: “Es una cuestión de rendirse ante la madera y 
luego seguirla hasta donde nos lleve, conectando las operaciones a una materialidad [como las tor- 
siones y ondulaciones variables de las fibras al guíar la operación de partirla madera] en lugar de 
imponer una forma sobre una materia”. Luego añade que el filum maquinista sólo puede ser seguido, 


bid, p.408. 
iba, p 409. 


no sometido a obediencia, “Sin lugar a dudas, la operación de seguimiento puede realizarse en un lugar: 
un artesano desbastando sigue la madera, las fibras de la madera, sin cambiar de lugar... [Pero] los 
artesanos están obligados a seguir también en otro sentido... al ir a buscar la madera en el lugar donde 
se encuentra y encontrar la madera que tenga el tipo apropiado de fibras".9 
El know-how y el conocimiento sensual característico de los artesanos, pues, tiene que situarse en el 
contexto de un mundo en el que la materia y la energía (el filum maquinista global] tengan plena capa- 
cidad para diferenciarse en múltiples filum (algunos geológicos, otros biológicos, otros tecnológicos) 
y en el quelos ajustes creativos y el sistema de prueba y error puedan seguir las líneas de desarrollo 
inherentes al filum maquinista, probar lo que sucede cuando un material cruza una singularidad o des- 
cubrir en qué momento una mezcla conduce a nuevas propiedades. Como decía más arriba, la disponi- 
bilidad de nuevos materiales que son inherentemente heterogéneos, como la fibra de vidrio y otros 
compuestos, puede permitir a los diseñadores romper con la vieja filosofía del diseño (“seguir el filum 
maquinista"/con el objeto de crear estructuras que presenten un comportamiento más complejo, No obs- — 

—fnte, hay otros desarrollos tecnológicos recientes, como la disponibilidad de materiales virtuales en 
los ordenadores, que también exigen esta otra actitud hacia el diseño. Mientras que las versiones más 
antiguas de los programas de diseño asistido por ordenador [CAD] se ajustaban al viejo paradigma, con 
cada nueva innovación en CAD se han introducido a suvez nuevos materiales virtuales que no se pres- 


tan tan fácilmente a una mera imposición de un diseño cerebral y exigen una cierta interacción entre 

diseñador y material. Me gustaría comentar aquí algunas de estas innovaciones, incluyendo el uso de 

superficies flexibles [superficies de Bezier o Nurbs], el uso de flujos de pixels dotados de cierta física 

virtual (dinámica de partículas] y el uso de estrategias biológicas evolucionistas para criar nuevos dise- 

ños del mismo modo que se criaría un caballo de carreras (algoritmos genéticos). 

| Las formas más simples de CAD son los llamados programas de “modelado sólido" y conllevan una 
simulación del estado más simple de la materia, el cristal. El comportamiento líquido es mucho más 
difícil de simular, y los gases y plasmas, a pesar de su simplicidad estadística, también son difíciles 
porque contienen millares de pequeñas partículas. La mayoría de formas tempranas de modelado 
sólido partían de un “material” simple, los polígonos rígidos, y permitían sólo unas pocas operaciones 
para la creación de formas básicas, como tomar una línea que representara el perfil de una forma simé- 
trica simple (una botella o un vaso de vino) y hacerla girar sobre sí misma para generar una forma tri- 
dimensional. Se trataba de superficies de revolución, llamadas así porque se generaban a partir de 
hacer girar una línea. Otra operación simple, llamada “extrusión”, empieza con una superficie o una 
sección transversal y genera una forma tridimensional desplazándola o cambiando su proporción, 
mientras que al mismo tiempo genera nuevas superficies laterales para completarla forma sólida 
En ambos casos sólo puede crearse un repertorio muy limitado de formas. Esta reducida variedad 


iba, p. 400, 


puede aumentarse un tanto a través de las operaciones booleanas, que permiten al diseñador com- 
binar distntas formas generadas por revolución o extrusión. Por ejemplo, se puede realizar una inter- 
sección circular en una forma sólida usando un cilindro y la operación booleana de sustracción, 
extrayendo material de la forma sólida mediante otra forma sólida. Todas estas operaciones primiti- 
vas son habituales en la mayoría de programas de CAD. Implícitamente encarnan una de las dos filo- 
sofías de diseño que he mencionado más arriba: en líneas generales se impone una forma sobre un 
material virtual —los polígonos rígidos— que es completamente inerte. 
El primer cambio respecto al mundo de los polígonos rígidos obedientes lo constituyeron las curvas 
flexibles especiales llamada Gplines)Estas curvas ya contienen un tipo de comportamiento singular, 
En este caso, naturalmente, la "singularidad" no se refiere a puntos criticos que definen una transi- 
ción de fase, sino alos puntos especiales que definen una curva, como los puntos de inflexión en los 
que una línea curva cambia de dirección. Cuando las curvas están definidas por sus puntos singula- 
res (puntos de inflexión, máximos y mínimos), pasan a ser un poco más “vivas”, un poco más plásti- 
cas, ya que una curva puede deformarse continuamente en otra y constituirá la misma curva siempre 
que contenga las mismas singularidades. (Podemos pensar en estas curvas como si fueran plantillas 
para curvas deformables.) Cuando se aplica la misma ¡dea a las superficies, las áreas virtuales here- 
dan la flexibilidad de las curvas y el diseñador debe empezar a respetar parte del comportamiento 
inherente de estas superficies (llamadas superficies de Bezier o, en los programas más avanzados, 
Nurbs [Non-Uniform Rational Bezier Surfaces]) 
La idea básica que hay tras un spline es que el diseñador no especifica todos y cada uno de los pun- 
tos de la curva, sino únicamente unos cuantos pesos clave que deforman la curva en ciertas formas. 
Acontinuación, el programa muestra la curva más simple, la que presenta la forma más funcional 
ajustándose a dichos pesos. Naturalmente, es posible añadir tantos pesos que en realidad se acabe 
definiendo la curva en cada punto, pero entonces se pierde la forma funcional. En otras palabras, el 
diseñador puede imponer su voluntad en cada punto, definiendo la forma hasta los detalles más ínfi- 
mos, pero entonces la tendencia inherente del spline para “buscar” la curva más eficiente se pierde, 
Y algo similar sucede con las superficies: para aprovechar su capacidad intrínseca de curvarse 
siguiendo el modo más funcional, los diseñadores tienen que abstenerse de imponer demasiadas res- 
tricciones, ya que en caso contrario podrían regresar a las rígidas superficies poligonales de los pri- 
mitivos programas de CAD. 
Programas más recientes (como los de dinámicas de partículas) representan una elaboración aún 
más extrema del viejo paradigr o al ogr 
fueran sólidas, como el fuego, el viento, la nieve, la lluvia o cualquier otro modelo móvil que conlleve _ 


ÑEl propósito original de estos programas ara generar formas que no 


una gran cantidad de minúsculas partículas en transformación constante./Aquí se empieza no con un 


obediente pedazo de arcilla que puede moldearse a voluntad, sino con un flujo de pixels que, para 
tomar forma, deben alinearse siguiendo uno de estos campos disponibles: un campo gravitacional, un 
campo de vórtices, un campo turbulento, etcétera. A los pixels [o elementos mínimos para formar una 
imagen] se les puede daruna historia que especifique cómo se alteran sus propiedades (color, trans- 
parencia] a medida que fluyen. Por ejemplo, para crear fuego se empieza con Un flujo de pixels en el 
que se especifica que el color inicial sea un blanco intenso (en el punto de mayor calor del fuego] para 
ir cambiándolo lentamente a amarillo, naranja y rojo. La transparencia también se especifica: de una 
opacidad total se pasa a la transparencia plena, de modo que las partículas desaparecen a medida que 
se alejan de la fuente. Por último, se atrapa este flujo en un campo turbulento y se manipulan algu- 


nos botones que especifican ciertas propiedades (como la frecuencia o la amplitud] y que determi- 
nan la docilidad o la virulencia de las llamas resultantes. En este proceso, el diseñador no está 
imponiendo una forma predefinida sino que está intentando sacar o provocar una forma cambiante 
de un flujo que tiene su propio comportamiento intrínseco. Aqui el reto al que se enfrentan los dise- 
adores consiste en(inventar nuevos usosfpara este programa; es decir, usas que no conlleven la simu- 
lación de fuego o lluvia, sino que vayan más allá de esta aplicación original 

No obstante, quizás el mayor desafio para los diseñadores llegará cuando los algoritmos genéticos 
pasen a seruna parte habitual de los pragramas de CAD. A diferencia de las dos herramientas de diseño 
que acabo de describir, este programa fue creado no para ayudar a los diseñadores sino a los biólo- 
gos para comprenderla dinámica de los procesos evolucionistas, Básicamente, el programa permite 
la definición de una forma virtual mediante una serie de instrucciones y la transformación de dichas 
instrucciones En los genes o el ADN de la forma. A continuación, el programa permite que esas formas 
virtuales se apareen sexualmente entre sí, recombinando sus instrucciones a medida que dan origen 
a sus variados descendientes. El algoritmo genético realiza el seguimiento de qué forma virtual se 
aparsó con qué otra forma y qué nuevas combinaciones de genes están siendo producidas con cada 
generación, incluyendo mutaciones al azar en las instrucciones. Cuando se usa como una herramienta 
de diseño (y así lo han hecho artistas como William Latham), 1% la función del diseñador es decidir, 
en cada generación, qué formas sobrevivirán y cuáles morirán. En otras palabras, la función del artista 
consiste en guiar la evolución de dichas formas. Al realizar esta tarea de orientación, el diseñador se 


convierte en una especie de criador de animales: un criador de perros o caballos apenas puede impo- 
ner una forma predeterminada en sus animales y, en el mejor de los casos, desempeña el papel del 
juez estético [o funcional). En otras palabras, el criador selecciona qué perros o qué caballos debe- 
rán aparearse entre sí, cruzando perros pequeños con otros perros pequeños, por ejemplo, si el obje- 
tivo es obtener un chihuahua, o caballos rápidos con otros caballos rápidos, si el objetivo es obtener 
un caballo de carreras 


10 Stephen Todd y Willam Latam, EvafuionoryArtand Computers (Academic Press, 1992). 


Existe sin embargo una importante diferencia entre los diseñadores de CAD y los criadores. A dife- 
rencia de quienes manipulan la evolución en el ámbito de la biología, en donde se empieza por el prin- 
cipio¡£on un filum o plan corporal pxtraordinariamente productivo (el de los vertebrados, por ejemplo), 
en el ámbito virtual no se parte de una arquitectura abstracta llena de potenciales preciso crear una.) 
Elalgoritmo genético, de algún modo, se encarga de la parte fácil: seguirla pista de la logística recom- 
binatoria de una gran población de formas virtuales. Pero si uno no empieza con un plan corporal com 
binatoriamente rico (como el de nuestro propio filum o el del filum al que pertenecen los insectos), el 
proceso evolutivo no da como resultado formas sorprandentemente nuevas y la variabilidad creativa 
se agota con relativa rapidez. Así, la función del diseñador va más allá de escoger los ganadores de 
cada generación: Beber también crear planes corporales o arquitecturas abstractas originales) y muy | 
pocas personas saben cómo hacerlo. Por otra parte, si el diseñador es un arquitecto o un ingeniero de | 
estructuras, hay otros desafíos que deberán afrontarse. En ese caso, las formas virtuales no se limi- 
tarán a ser estructuras estéticas sino que deberán ser estructuras capaces de soportar cargas [a 
compresión, a tracción, etc.). Sap. Bajo 2 
Déjenme explicar con más detalle este importante punto, Algunos sistemas modemos de CAD ya tié- 
nen una “función de historia” que realiza el seguimiento de los pasos necesarios para hacer el mode- 
lado sólido. Así, si uno crea una escalera o una columna (o cualquier otro componente arquitectónico), 
el programa realiza el seguimiento de la secuencia de operaciones usada para generar dicho compo- 
nente [una secuencia de revoluciones, extrusiones y operaciones booleanas, por ejemplo] De hecho, ] 

[ésta secuencia puede convertirse en el ADN particular de esa escalera o columna virtuales,Pero a 
menos que se incluya información adicional, información que defina la función estructural que ten- 
drá el componente [aguantar cargas de compresión, por ejemplo, en el caso de una columna), cuando 
los edificios virtuales empiecen a aparearse no habrá nada que limite sus componentes a una función 
particular. Las columnas podrán evolucionar y convertirse en inútiles vigas en voladizo y las escale- 
ras podrán colocarse al revés en áreas donde no tengan ningún sentido funcional. En otras palabras, 
el edificio virtual no evolucionará como edificio. 

(Es aquí donde Deleuze y su filosofía de la forma serán necesaria) Como he indicado más arriba, Deleuze 
ve las singularidades (las transiciones de fase) como un componente clave de lo que es el filum maquí- 
nista. He puesto un ejemplo, del tipo más sencillo, de estas transiciones en transformación: la licua- 


ción o la cristalización. Pero hay muchos otros, como la transición en un metal del estado magnético 
al no magnético, la transición en un líquido fluido de la calma a la turbulencia, o la transición en el 
paso de un caballo en movimiento del trote al galope. En el estudio del desarrollo embriológico real 
nes de fase, blgunas 
de las cuales dividen el óvulo fecundado, otras cambian su simetría de esférica a bilateral, otras 


ha quedado claro qué el embrión atraviesa una elaborada secuencia de trans, 


ve 
p 


[12] 


¡neluso marcan el inicio del desarrollo de un brazo o de un dedo, Con cada singularidad cruzada sur. 
ger(nuevos rasgos de expresión][para usarel término de Deleuze) y se convierten en una etapa para 
otras transiciones de fase, Cada singularidad añade Un nivel de complejidad al óvulo inicialmente sim. 
ple. No obstante, el propio óvulo y su distribución de propiedades intensivas[como la intensidad de 
concentración de un cierto producto químico) ya tienen la capacidad de sufrir esas metamorfosis 
Los genes guían paro no ordenan la forma final. En otras palabras, los genes no contienen un pro- 
grama de la forma final (un programa que sería una forma externa impuesta al óvulo) sino que sacan 
esa forma final del óvulo facilitando una transición de fase aquí, inhibiendo otra allí, maniobrando el 
Proceso dinámico de desarrollo en ciertas direcciones y alejándolo de otras, 44 

Los arquitectos y los ingenieros de estructuras tendrán que aprender de los procesos embriológicos 
reales o, para decirlo de otro modo, tendrán que convertirse en diseñadores de óvulos. En este caso 
la distribución de propiedades intensivas no será de concentraciones químicas, sino la distribución 
de tensiones que presenta cualquier estructura que soporta cargas. En otras palabras, para que un 
edificio evolucione como tal, deberá asegurarse de que las columnas (así como la distribución de las 
tensiones producidas por los esfuerzos de compresión) sigan siendo columnas, a menos que otros 
elementos estructurales hayan evolucionado y cambiado la distribución de tensiones, sacando la 
Carga de la columna y permitiendo que se convierta en un elemento decorativo que se desarrolle según 
líneas puramente estéticas, Y lo mismo para las jácenas y otros elementos estructurales. El proceso 
evolutivo virtual tendrá que tener lugar a través de transiciones de fase, con cada singularidad mar. 
cando el surgimiento de un nuevo elemento estructural y una nueva distribución de tensiones, y algo 
dentro del programa tendrá que asegurar que la combinación de los elementos estructurales siga 
siendo coherente, 

Evidentemente, levar a cabo todas estas tareas implicará ir más allá de la capacidad con que cuenta 
la mayoría de programas de CAD existentes. Pero cuando Se cree semejante programa (y estoy seguro 
de que se creará), la filosofía de la forma que encarnará estará muy alejada de la de las Primeras ver- 
Siones de CAD que trabajaban con polígonos rígidos, la versión virtual de la materia obediente, Tanto el 
diseño del software como el diseño de los propios óvulos conllevarán el uso de know-how ytécnicas 
Para efectuar un seguimiento del ilu maquinista; es decir, para investigar el comportamiento de la 
evolución simulada más allá de ciertas singularidades y las totalidades que surgen de las interaccio- 
Nes entre numerosos componentes, También implicará una cooperación entre el diseñador y los mate. 
fíales virtuales, un proceso en el que todas las partes podrán dar su opinión en la forma final producida. 


11 Brian Goodwin, How the Legpord Changedits Spots [Simon Sctster, 1996), capi 5 
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Karl S.Chu > De Landa es deleuziano y como tal es un materialista contemporáneo que rein- 
terpreta apasionadamente el comportamiento del mundo en términos casi metalúrgicos. 

Surge un paradigma que se basa en la convergencia entre información y biología. La vida misma 
es información, lo sabemos a través del procesado informativo del ADN. 

Hay suficientes indicios para comprender que todo está viéndose absorbido por esta forma uni- 
_versal de procesado de información, que además es evolutiva. Por eso/Íos procesos de diseño” 
[se vi “Se vuelven más genéticos y evolutivos, basados en varios tipos de plataformas evolutivas[ En 
este escenario, ,[la autoría del arquitecto en su sentido t tradicional se ve debilitada] En su lugar 
evolucionan los procesos que incorporan la participación colectiva a través del trabajo en el 
ciberespacio yílos sistemas autoreproductores y autoorganizativos con un alto grado de auto- 


nomía maquinal O 
Una diferencia fundamental entre la posición de Deleuze y la computación es que la filosofía de 
Deleuze se basa ef la 1 metafís a de la continuidad), dando por supuesta la lógica de lo infinite- 
simal a partir del cálculd dentro de una noción del ser de concepción todavía clásica.) 
(La computación necesita una lógica discreta de la realidad)basada en la mecánica cuántica y la 
lógica. Por eso es necesarlo concebir los procesos de diseño, y entre ellos la arquitectura, desde 
(una base combinatoria de información en forma de bits. 
La computación es un proceso material que consume energía y no sólo información abstracta. 
El nuevo paradigma parte dé la idea del ser como computación)y como tal sugiere una ontolo- 
gía que es insuficiente e incompleta al tomar en consideración la lógica y los límites físicos o 
energéticos de la computación. == 
Estamos aún en los inicios del desarrollo de sistemas genéticos aplicables a los procesos de) 
diseño, in da arquitectur: a. f 
De Landa tl jene toda la razón al afirmar que hasta hoy no existe todavía un sistema genético total- 
mente autónomo, capaz de generar morfologías adecuadas a parámetros lo suficientemente com- 
plejos como para que resulten aceptables sin un aporte o una intervención crucial desde el exterior. 
Todo esto no nos lleva más que a una visión diferente del mundo y de la realidad. Sólo hemos 
comenzado a rascar en la superficie de la punta de un iceberg que en su mayor parte nos resulta 
aún invisible. Para muchos incluso inexistente, desgraciadamente. 


Karl S. Chu es un arquitecto experimental docente en el Sci Arch (Southern California Institute of Architecture) 
de Los Angeles desde 1990. Allí está más cerca de los estudios de diseño informático para el cine que de la pro- 
ducción convencional de arquitectura, Trabaja actualmente en el desarrollo de una base teórica y práctica de la 
arquitectura en los albores de lo que él denomina la actual era infozoica, en la que las formas de vida artificial 
proliferan y convergen como una extensión de la naturaleza tal y como la conocemos. 
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